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的に AR 環境で情報取得ができるようになると考えられる． 
このような次世代の AR 環境では，現在多くの人がスマートフォンなどのモバイル端末で取得して
いるような様々な情報を，ユーザーの視界に直接表示することが可能になる．このインタラクション





























 プロトタイプシステム「Ambient Bot」の構成とユースケース分析の結果について述べる． 
 
第5章 設計思想の再検討 









































図 2.1 トヨタ社「カムリ」の AR情報表示 
（出典：https://newsroom.toyota.co.jp/en/download/17716784） 












ッチセンサを押下することで，図 2.2(b)または図 2.2(c)のような詳細情報表示モードに遷移する． 
 
 
図 2.2 AwareMirror 
（出典：参考文献 [7]） 
 




































2.2.3 Mindful reminder 














































































4.1 Ambient Bot の構成 
 本研究では，提案システムの評価に先立ち，第 3 章で述べた設計思想をもとにプロトタイプシス
テム「Ambient Bot」を作成した．本プロトタイプは Windows 7 向けのアプリケーションであり，
ヘッドマウントディスプレイとして Oculus Rift7 Development Kit 2 を使用する．Oculus Rift の前








トワーキングサービスの 3 種類を実装した．各情報はそれぞれ Google News API9，WeatherHack 
API10，Twitter API11を用いてインターネットから取得する． 




が行われる．音声の合成には VoiceText Web API12を利用した．人間が瞬時に情報を受容できる有効
視野は水平方向約 30 度，垂直方向約 20 度以内であるといわれているため [10]，Oculus Rift が向い
ている向きの有効視野角内にキャラクターがいれば，アイコンタクトを行っていると定義した．  









図 4.1 Ambient Botのスクリーンショット 
 
 クラゲのキャラクターの 3D モデルは Blender13を用いて作成した．またキャラクターデザインに









 事前実験では，第 3 章で述べた設計思想をもとに作成したプロトタイプシステム「Ambient Bot」
を用いてユースケース分析を行うことで，実装すべき機能を検討する．また，設計思想の有用性の検
証と，現状の提案システムの問題点，改善すべき点の抽出を行う．実験方法は，被験者にキャラクタ
ー2 種類と取得情報 3 種類の組み合わせ全通りについて情報取得を体験させたのちに，インタビュー
を行うものである．被験者は 5 人で，4 人が男性で 1 人が女性，年齢は 21～23 歳であった．インタ
ビューでは本システムのユースケース，キャラクターによる差異，システムの良い点や改善点につい
て質問を行ったのち，被験者に自由にコメントしてもらった． 


























































5.2.1 Ambient Bot Mobileの概要 
 図 5.1 で示したような設計思想をもとに，プロトタイプシステム「Ambient Bot Mobile」を作成
した．本プロトタイプは Android スマートフォン向けのアプリケーションであり，Google Cardboard15
を使用してスマートフォンをヘッドマウントディスプレイとして使用する．Ambient Bot と同じよう
に，スマートフォンのカメラが取得した映像を画面にリアルタイムに表示することで，疑似的に透過









 取得情報の種類や情報の取得元，読み上げ機能の実装は Ambient Botと同一であるが，4.2.2節で







図 5.2 Ambient Bot Mobileのスクリーンショット（ニュース） 





図 5.3  Ambient Bot Mobileのスクリーンショット（天気予報） 
 
5.2.2 複数キャラクターによる情報提供 







図 5.4 Ambient Bot Mobileで使用したキャラクターの 3Dモデル 
 
5.2.3 カスタマイズ機能 
 Ambient Bot Mobile では，ユーザーが求めている情報をシステムが把握し，該当のキャラクター
を見やすい位置に移動することで，複数キャラクターによる情報表示のユーザビリティを向上するた
め，Ambient Botには存在しなかったカスタマイズ機能を追加した．スマートフォンで Ambient Bot 
Mobile を立ち上げ，タイトル画面左上の設定アイコンをタップすると，カスタマイズ画面がポップ


















































験に使用した Androidスマートフォンの機種は Nexus 616である． 
本実験の被験者は 10人であり，そのうちの 8名が男性で 2名が女性，年齢は 22～24歳である．被




















実験中の風景を図 6.1 に示す．図 6.1(a)はデスクでの作業中のシチュエーション，図 6.1(b)は

























図 6.2 情報取得所要時間 
 
 また，実験後アンケートの結果のうち，キャラクターに関するものを図 6.3 に示す．さらに，ア




















図 6.3 キャラクターに関するアンケート結果 
 
 
図 6.4 情報提供エージェントとしてキャラクターとアイコンのどちらが好きか 
 
 また，時間帯に応じた提供情報種類のカスタマイズ機能で，実際にユーザーが行ったカスタマイズ
の集計結果を表 6.1表 6.2 に示す． 
 
表 6.1 キャラクターと提供情報の種類の対応の集計結果 































とてもそう思う そう思う ややそう思う あまりそう思わない そう思わない 全くそう思わない
被験者数
3 3 2 0 2 0














表 6.2 時間帯に応じた提供情報カスタマイズの集計結果 




通学中 ピックアップニュース 4 




































図 6.6 座って作業をしているとき、どの形式が一番適していると感じたか？ 
 
 
図 6.7 電車で座っているとき、どの形式が一番適していると感じたか？ 
 
 






































































 評価実験では，被験者が 3 つのシチュエーションに応じてウィンドウ表示とボイス読み上げの設
定を行うことで，各シチュエーションに適した情報表示形式を検証した．デスク作業をしているとき




























対応付けの集計では，10 人中 8 人が青色のクラゲにソーシャルネットワーキングサービスの情報を
紐づけているが，キャラクターの方が好きであると回答した被験者を含めても，全員が理由としてソ
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